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Antes de empezar a desgranar el de- 
sarrollo del juego me gustaría hace- 
ros una breve introducción de los per- 
sonajes más importantes. Ellos son la 
clave para conseguir los distintos fi- 
nales del juego. También es cierto que 
los finales cambian en el último epi- 
sodio, pero hay un episodio interme- 
dio que te da dos opciones de res- 
puesta. Una de ellas nos dejará auto- 
máticamente sin ver dos finales, así 
que hay que jugar dicho episodio dos 
veces más para cambiar la respuesta 
y ver los finales alternativos. Los per- 
sonajes más significativos son los que 
describo a continuarión: 

• Eike Kusch: El protagonista de la 
historia y personaje al cual manejare- 
mos durante la aventura. 

• Dana: Camarera de la cafetería don- 



de se despierta Eike tras ser asesina- 
do. Rescatarla del pasado es uno de 
nuestros objetivos y de nosotros de- 
pende que lo hagamos. Puede que sea 
la hija desaparecida de Eckart Brum. 

• Margarette Wagner: Hija del alqui- 
mista, el desaparerido doctor Wagner. 
Vive en la Edad Media. Eike siente al- 
go esperial hacia ella y ella siente al- 
go especial por la época de donde pro- 
viene Eike. 

• Eckart Brum: Es el gerente del mu- 
seo de la ciudad, gran amigo de Eike. 
Él mantiene un gran secreto: su mujer 
fue asesinada después de tener un be- 
bé y el bebé nunca apareció. Nosotros, 
mejor dicho, Eike, puede que tenga la 
oportunidad de salvarla. De nosotros 
depende. 

• Homunculus: Es el ente que ayuda 


a Eike a desafiar a la muerte. Pero 
¿Por qué ayuda a Eike? ¿Tiene algún 
interés en que Eike siga con vida? 

• Hugo: Es el hermano de Margarette, 
descubre la verdad sobre la proceden- 
cia de Eike y empieza a investigar so- 
bre una máquina del tiempo. Hugo 
nunca pudo superar la muerte de su 
madre. 

A lo largo de la aventura, si nos fija- 
mos en los relojes que tenemos, ve- 
remos que uno marca la época en la 
que estamos y otro la hora del pre- 
sente. Cuidado con el tiempo, ya que 
en varios capítulos no podremos en- 
tretenernos demasiado. Pero os voy a 
dar dos consejos: Visitando a la Pito- 
nisa podremos averiguar la hora de 
nuestra muerte. Guardad cada capítu- 
lo en un slot distinto de la Memory 
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Carel, ya que, aunque en algunos ca- 
pítulos no nos dé tiempo a saber dón- 
de buscar la información, al volver po- 
dremos ir directamente allí. Buen 
Juego y cambiad vuestro destino. 

EPILQG?. Nada más empezar el juego 
vemos como Eike es apuñalado en la 
plaza del pueblo por un desconocido. 
Al despertar de lo que parece un sue- 
ño nos encontraremos con Homuncu- 
lus, un ente que nos da la oportuni- 
dad de cambiar nuestro destino y de- 
safiar a la muerte. Él nos dará un Di- 
gipad, una especie de Máquina del 
Tiempo. Tras acabar la conversación 
con dicho objeto salimos por la puer- 
ta. Nos despertamos en una cafetería 
media hora antes de que suceda nues- 
tra violenta muerte. Allí conocemos a 
Dana, la camarera del local. Tras una 
breve conversación salimos por la 
puerta. Usamos el Digipad y viajamos 
en el tiempo media hora antes de que 
nos asesinen. Ahora podemos visitar 
a la pitonisa. Para llegar hasta ella ob- 
servamos el mapa con el botón de 
triángulo. Se encuentra en la casa del 
Alquimista. Si no queréis perder el 
tiempo, esto es lo que tenéis que ha- 
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cer. Miramos el mapa, vemos que es- 
tamos cerca de la plaza donde hemos 
muerto. Para que el asesino desista 
de su intento debemos conseguir que 
haya gente. Si conseguimos conven- 
cer a tres personas al menos, no nos 
pasará nada malo. Así que nos pone- 
mos a caminar cerca de la cafetería y 
de la plaza y encontraremos a tres 
personas: Una mujer mayor, una niña 
y la madre de ésta. Tras convencerlas 
de que deben visitar la plaza volve- 
mos a usar el Digipad. Ahora escoge- 
mos el momento exacto de nuestra 
muerte. Cuando estemos en el tiempo 
de nuestro asesinato vamos a la plaza. 
Allí veremos a un malabarista y junto 
a él a las tres personas que convenci- 
mos para que fueran. Nos acercamos. 
En ese momento Eike presentirá có- 
mo el asesino ha desistido y sigue con 
vida. Tras la pequeña secuencia guar- 
damos. 

CflPITULQ i; Comienza con el fuego 
sobre una casa que en el mapa apare- 
ce con el nombre de Bar Zun Ei. Va- 
mos hada la gente que hay apeloto- 
nada cerca del fuego. Allí un niño llo- 
rando nos pedirá que entremos y res- 
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catemos a su abuelo. Ante las res- 
puestas que nos da el juego escoge- 
mos que NO. Volvemos a la plaza, con- 
cretamente a visitar al malabarista. Al 
acercarnos a él, éste nos lanzará un 
huevo que cogemos al vuelo. Con el 
huevo en nuestro poder tendremos 
que regresar a la casa del fuego. De 
nuevo nos encontramos con el niño 
llorando. Esta vez aceptamos entrar a 
la casa. Allí moriremos. Se nos dará la 
opción de remontamos al pasado, con- 
cretamente a antes de que comience 
el fuego. Usamos el Digipad para ir a 
ese tiempo. Nada más aparecer en el 
pasado vamos hada la casa. Una vez 
lleguemos allí correremos alrededor 
de ella para impedir que alguien eche 
un papel ardiendo. Con esto habremos 
evitado que el bar acabe echo un 
montón de cenizas. 

CflPITULQ 2: Nada más empezar ve- 
mos como Dana, la camarera de la ca- 
fetería corre hada nosotros. Tras com- 
probar que hemos pagado el café, ella 
nos enseñará una piedra predosa ro- 
ja que cree que es de Eike. Tras dedr- 
le que no, ella nos enseñará un me- 
chero, que sí resulta ser nuestro. En 
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ese momento, desde el árbol que te- 
nemos a nuestras espaldas, alguien 
nos dispara y morimos. Como siem- 
pre, Homunculus nos dará la opción 
de que desafiemos una vez más a la 
muerte. Y ya van tres. Ahora, nos ve- 
mos de nuevo en la secuencia con Da- 
na. En un momento determinado el 
Digipad se encenderá y debemos uti- 
lizarlo para ir al año 1500. Al tele- 
transportamos, Dana también se vie- 
ne con nosotros. Apareceremos en la 
Edad Media. Llegamos a tiempo de 
salvar a una chica llamada Margarette 
(muy mona por cierto). Para ahuyen- 
tar a las personas que la están moles- 
tando utilizamos el móvil o el meche- 
ro. Tras esto la seguimos hasta su ca- 
sa y allí conoceremos a su madre y a 
su hermano Hugo. Finalizada la char- 
la salimos a la calle. En la plaza ten- 
dremos quehablar con el trabajador 
que está plantando un árbol. Inme- 
diatamente después tendremos que 
tomar prestada la escalera de mano 
que hay en la puerta de la panadería. 
En el mapa antiguo de la ciudad apa- 
rece el lugar dónde está la mansión. 
Nos dirigimos a la puerta para hablar 
con el personaje que hace de portero. 


Para conseguir pasar la muralla debe- 
mos darle la postal. Una vez cruzada la 
muralla, debemos poner la escalera de 
mano para conseguir el sello de la fa- 
milia de la mansión. Tras conseguirlo 
regresaremos a la plaza. Allí hay un 
obrero trabajando y tras enseñarle el 
escudo que acabamos de tomar pres- 
tado le decimos que en vez de plantar 
un árbol, coloque una estatua. Des- 
pués regresamos a nuestra época. 
Guardamos. 

CAPITULO 3 ; Caminando hada el mu- 
seo la caída de un jarrón causa la 
muerte de Eike. De nuevo Homunculus 
nos dará la oportunidad de desafiar a 
la muerte. 

Cuando estemos de vuelta entre los 
vivos pondremos rumbo al museo. 
Tras entrar en él debemos encontrar 
al señor Eckart. Se encuentra en la ofi- 
cina situada en la planta de arriba. 
Después de una charla con él, nos da- 
rá un libro, y nos preguntará si que- 
remos un gato. Tras salir de la ofirina 
debemos mirar al menos un cuadro de 
la pared, si no lo hacemos no podre- 
mos bajar las escaleras. Una vez aba- 
jo nos encontraremos a Homunculus. 
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Nos hará una pregunta. La respuesta 
es sí aunque da igual, porque el de- 
senlace será el mismo. Nos transpor- 
taremos a principios de los años 
ochenta y descubriremos cómo Ho- 
munculus nos ha quitado todas las 
unidades de energía del Digipad y có- 
mo el señor Eckart, bastante más jo- 
ven, está feliz porque su mujer ha te- 
nido una niña. Tras conseguir una o 
dos unidades de energía para el Digi- 
pad. Regresamos a la época actual. 
Volvemos al despacho del señor Ec- 
kart. Allí le preguntamos acerca de su 
hija y esposa. Él se sobresalta (no voy 
a desvelar el contenido de la charla, 
ya que es una parte de la trama) y al 
girarse para mirarnos rompe el jarrón 
que caerá causándonos la muerte. El 
capítulo tres llega a su fin. Salvamos. 


CAPITULO 4.: Nada más empezar ve- 
mos una foto en blanco y negro. In- 
mediatamente nos apuñalan una vez 
más por la espalda. Para evitarlo de- 
bemos utilizar el Digipad antes de que 
el cronómetro llegue a cero. Nos re- 
montamos al pasado, concretamente 
al inicio del siglo XX. Nos servirá el 
mapa de la época actual. Una vez allí 
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ponemos rumbo al museo. Antes de 
entrar hablamos con el dueño de la 
mansión (en esta época todavía no es 
un museo) que es un antepasado de 
Eckart. Se mostrará feliz con la idea 
que le acabamos de dar, prefiere ha- 
cerla museo antes que venderla. Tras 
la charla nos llevará al interior de la 
casa donde su hija Sibila hablará con 
nosotros mientras su padre va en bus- 
ca del fotógrafo. Sibila se da cuenta 
de que nuestra cazadora está rota y 
mientras nos la cose nos ponemos el 
traje que ella le ha hecho a su padre 
para una fiesta. Si nos damos cuenta 
se trata del mismo traje que llevaba 
una persona en la foto que obtene- 
mos al principio del capítulo. También 
veremos que es el mismo traje del 
malabarista del epílogo. Uhmm ¿Qué 
estará pasando aquí? A Sibila le pre- 
guntamos acerca de una sartén. Ella 
nos responde que en la casa no hay 
ninguna ya que su padre tiró todos los 
enseres de su madre al morir ésta. Ella 
nos propone ir a algún bar. En ese mo- CflPITULQ 5: Al comenzar el capítulo 
mentó decidimos salir a la calle. Como Eike siente hambre. Decidimos ir al 
es muy temprano los bares están to- restaurante que ardió en el capítulo 
dos cerrados, así que nos dirigimos a uno. Allí y tras una secuencia amplia 
la tienda de fotografía. Allí nos apo- Eike toma un plato envenenado. Al sa- 


deramos del cartel que hay colgado. 
Eso nos servirá para evitar morir en el 
futuro. Para encontrar un objeto me- 
tálico que evite nuestro apuñala- 
miento lo mejor será ir al futuro y vi- 
sitar el restaurante. Le entregamos el 
huevo al camarero y tras pedirle un 
objeto metálico nos dará una sartén. 
Si escogemos esta opción regresare- 
mos a la era de Sibila. Allí aparecere- 
mos en a la casa y Sibila nos dirá al- 
go acerca de la utilización de unas lla- 
ves. En ese momento llegará el señor 
Buró y nos haremos la foto. De nuevo 
estamos con Sibila. Tras cambiarnos 
salimos por la puerta y volvemos a en- 
trar para preguntarle si le gustaría te- 
ner un gato pequeño. Tras la charla 
salimos al pasillo y regresamos al fu- 
turo. Cuando el reloj se ponga verde 
utilizaremos la placa metálica. Una 
vez hayamos salvado, Homunculus se 
nos presentará y nos dirá algo acerca 
de la aventura. Guardamos. 
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lir del restaurante se nos aparecerá de 
nuevo Homunculus. Él, la verdad es 
que no nos ayudará de momento, tras 
una breve charla desaparecerá. Justo 
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en ese momento Eike se siente enfer- 
mo y muere por envenenamiento. Tras 
regresar a la vida nos transportamos 
a la época de Sibila. Allí veremos al 
padre de ella indeciso, no sabe si ha- 
cer de la casa un museo o una biblio- 
teca. Le respondemos con la opción 
de la biblioteca. En ese momento re- 
gresamos al futuro y entramos en la 
casa, cuya planta baja ha pasado a ser 
una biblioteca. Entre los libros en- 
contramos uno que nos desvela el re- 
medio contra el veneno que nos cau- 
só la muerte. Pero el veneno no exis- 
te en la actualidad y el remedio se ha 
dejado de fabricar. Subimos al despa- 
cho de Eckart y le pedimos un garito. 
Regresamos a la época de principios 
de siglo y le entregamos el gato a Si- 
bila. Para conseguir el veneno tene- 
mos que regresar a la Edad Media. Allí 
ponemos rumbo a la casa del alqui- 
mista que ha volado por los aires. Pa- 
ra entrar ahuyentaremos al perro que 
está en la puerta. Eso se consigue ob- 
teniendo unos trozos de carne que nos 
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darán en la carnicería. Una vez los 
tengamos regresamos a la casa y tras 
la marcha del perro entramos. Del sue- 
lo cogemos la llave. Usamos el Digi- 
pad para viajar un poco antes de que 
suceda la explosión y abrimos la puer- 
ta del sótano. Tras hablar con el pa- 
dre de Margarette volvemos arriba y 
salimos por la puerta. Pero antes de 
salir a la calle nos encontraremos a 
Margarette, la muchacha a la que sal- 
vamos en el capítulo dos. Ella nos re- 
cordará y nos dará el antídoto. Como 
es pronto para regresar, (al menos así 
lo decidieron los creadores, porque a 
mí se me agotó el tiempo dos veces) 
acompañamos a Margarette que se di- 
rige a otra casa de la dudad. Por el 
camino veremos a Dana. Eike sale co- 
rriendo pero no la encuentra. Tras es- 
to regresamos a la casa de Margarette. 
Allí ella nos dará un peine y veremos 
una discusión con su hermano Hugo. 
Hay un momento en la conversadón 
antes de que llegue Hugo que es im- 
portante para los finales. Cuando Eike 
piensa que ella puede ser un antepa- 
sado suyo. Se no dan dos opdones. Si 
escogemos dedrselo tendremos la op- 
dón de ver los finales B y C. Si por el 


contrario deddimos no contarle nada 
tendremos la opdón de ver los fina- 
les D y E. Tras toda la escena y cuan- 
do se nos dé libertad de movimiento 
regresaremos al futuro. Cuando el ero- 
no aparezca utilizamos el antídoto. 
Guardamos. 

CAPITULO 6: Empezamos mirando un 
cartel de dne. Inmediatamente mo- 
rimos atropellados por un coche. 
Cuando volvamos a la vida el crono se 
pondrá en marcha. Antes de que lle- 
gue a cero debemos de coger la uni- 
dad de energía del Digipad que hay en 
los alrededores y transportarnos a la 
época que aparece con una ciudad 
completamente nevada. Nada más lle- 
gar nos encontramos al director de ci- 
ne de la película que vimos antes de 
morir en la cartelera. Tras pedirnos 
consejo debemos animarle a hacer una 
película sobre un viajero del tiempo. 
Desde allí, una vez finalizada la con- 
versación debemos ir al museo-bi- 
blioteca. Justo antes de llegar sere- 
mos testigos de la muerte de Miriam, 
la mujer de Eckart. Rápidamente usa- 
mos el Digipad para viajar antes del 
tiroteo e intentar salvar a la mujer. 
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Cuando volvamos a dirigirnos hada el 
museo hablaremos con ella y la ad- 
vertiremos de lo peligroso que es ese 
camino. Ella hará caso omiso y volve- 
rá a ser asesinada. Tras una diserta- 
dón de Homunculus advirtiéndonos 
de lo difídl que es cambiar nuestro 
destino sin cambiar el destino de 
otras personas. Existe la opdón de sal- 
var a la mujer, si no queréis hacerlo 
saltad esta parte. Regresamos una vez 
más justo antes del tiroteo. Le volve- 
mos a advertir de lo peligroso que es 
ese camino. Cuando veamos que hace 
caso omiso de nuestra advertenda sa- 
limos corriendo tras ella. (Cuidado, si 
la perdemos de vista morirá) Tras una 
vuelta a la manzana salvaremos su vi- 
da, aunque no podremos rescatar a 
Dana, la niña pequeña. Después re- 
gresamos al futuro y vemos el cartel. 
El director de dne está allí apoyado 
en la pared y advierte al conductor de 
que estamos allí y así evitamos ser 
atropellados. Salvamos. 

CflPITULP 7: El señor Eckart nos ha 
atado en la dma de la torre de su ca- 
sa. Allí entramos y automáticamente 
se cierra la puerta. Subimos y en la 
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última planta veremos una cuerda, la 
cogemos. Subimos a la azotea de la 
torre y allí seremos empujado al va- 
do muriendo en el acto. De nuevo Ho- 
munculus nos da la oportunidad de 
evitar que esto suceda. Para ello de- 
bemos utilizar el Digipad nada más 
quedarnos encerrados. Viajamos a la 
noche anterior y tras comprobar que 
la puerta está cerrada viajamos a la 
era de Sibila. Allí debemos entrar en 
la estanda donde hablamos con ella. 
Hay una espede de armarito para lla- 
ves de donde cogemos la de la torre. 
Sibila es testigo de lo que hacemos 
(por eso nos hizo en un capítulo an- 
terior mendón a las llaves). Tras esto 
debemos salir al patio de la casa que 
es donde están las escaleras que su- 
ben a la ofidna. No salgamos de la ca- 
sa, si lo hacemos moriremos al en- 
contrarnos a nosotros mismos. Des- 
pués de comprobar todas las puertas 
del patio e intentar subir a la planta 
superior salimos, ahora sí, al exterior 
de la casa. Viajamos a la noche ante- 
rior de que nos arrojasen y subimos a 
la azotea de la torre. Allí atamos la 
cuerda. Volvemos a la época de Sibila. 
Entramos en la torre y veremos otra 


cuerda. La cogemos y regresamos de 
nuevo a la noche anterior de los he- 
chos y la atamos en la parte opuesta 
de la torre. Tras esto regresamos a la 
noche de nuestro asesinato. Allí, al 
subir a la azotea debemos de ir a la 
parte izquierda de la pantalla (apare- 
ce un icono con el lugar exacto) an- 
tes de que el crono llegue a cero. Una 
vez evitemos ser lanzados al vado va- 
mos a hablar con el señor Eckart que 
está en una puerta de la torre que da 
a su despacho. Allí admite que él ha 
sido el que nos ha intentado asesinar. 
Llega su mujer, si la hemos salvado, 
y le recrimina lo que ha hecho. Salva- 
mos. 

CflPITULQ 8: En este capítulo es don- 
de se dedden todos los finales. Yo os 
explico el recorrido del final D y las 
diferendas con el final E. Los demás 
será aclarados más tarde. Nada más 
comenzar el capítulo 8 debemos en- 
contrar a Dana. Para hacerlo debemos 
viajar hasta la época de Margarette. 
Una vez allí iremos a la tienda de fo- 
tografía, ahora regentada por un pin- 
tor. Cuando vayamos a entrar, ella sal- 
drá y nos reconocerá. Empezamos a 
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charlar con ella. La conversación lle- 
gará hasta un punto en el cual le pe- 
diremos que venga con nosotros. El 
juego nos da la opción de que le di- 
gamos que se venga o que la dejemos 
en esta época. Si decimos que se ven- 
ga tendremos la opción de ver el fi- 
nal E. Si no le decimos nada veremos 
el D, como explico a continuación. Ella 
nos dice que tiene que pensárselo. Pa- 
ra darle tiempo regresamos al futuro. 
Allí vamos a la cafetería a darle el 
mensaje que nos dio para su jefe. El 
local está cerrado, pero hay una nota 
para ella que cogeremos. De nuevo re- 
gresamos a la época de Margarette. Es- 
ta vez Dana está apoyada en la pared 
de una casa cerca de la plaza. Le da- 
mos la nota y en ese momento ella 
decide volver. Si no le damos la nota 
ella no volverá. De regreso al futuro 
Eike se despide de Dana. En ese mo- 
mento debemos regresar, una vez 
más, a la época de Margarette. Vamos 
directamente a la casa del alquimis- 
ta. Esta parte es variable, ya que si 
hemos devuelto a Dana nos encontra- 
remos a Margarette sola y buscando a 
su hermano que ha construido una 
máquina del tiempo. Si no devolve- 
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! wnsigm engallar al asesina, 
i posible que lo logres atrapar. 
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• Final C: Hay que decirle a Margaret- 
te que es antepasado nuestro. Enton- 
ces no devolvemos a Dana al futuro. 
Cuando Hugo nos pida que le traiga- 
mos a Homunculus viajamos hasta su 
época. En la casa no hay nadie. Baja- 
mos al sótano. Quemamos las notas 
del Doctor Wagner. Si no decidimos 
nada a Margarette : 

• Final D: No devolvemos a Dana al 
futuro. Cuando Hugo nos dé la opor- 
tunidad de traerle a Homunculus via- 
jamos a la época de Hugo y quema- 
mos las notas del Dr. Wagner. Se po- 
dría derir que es el final C. 

• Final E: Devolvemos a Dana al futu- 
ro. Cuando tengamos que buscar a Ho- 
munculus vamos hasta su casa en la 
Edad Media. Allí encontraremos a Mar- 
garette y la llevamos a nuestro tiem- 
po. Ella reñirá a Hugo que se arre- 
piente de lo sucedido y promete des- 
truir la máquina una vez regrese a su 
época. Después nosotros acompaña- 
mos a Dana a casa. 

Nota: Tras ver todos los finales hay 
una escena más titulada Epílogo final. 
Donde se muestra lo que le sucedió al 
Doctor Wagner antes de desaparecer. 
En mi opinión el final E es el mejor. 
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